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Oz: Oyunlastirmanin, &grencilere ilerleme asamalarini géstererek 6z degerlendirme yapabilecekleri
onemli firsatlar sunan yapisinin, 6grenci merkezli 6grenme ortamlarinda ihtiya¢ duyulan degerlendirme
yontemlerine ¢6zim sunacagl disinilmektedir. Bu baglamda gergeklestirilen calismada probleme dayal
O6grenme ortaminda oyunlastirma kullanilarak 6grencilere alternatif degerlendirme firsati saglanmaya calisiimis
ve bu amagla gergeklestirilien uygulamanin incelenmesi amaglanmistir.  Oyunlastirmanin alternatif
degerlendirme yontemi olarak gecerliligi noktasinda kanit elde edebilmek icin korelasyonel calisma
gerceklestirilmistir. Bu c¢alisma, probleme dayali 6grenme cercevesinde sekiz hafta boyunca bir devlet
Universitesinin teknik bilimler meslek ylksekokulunda 6grenim géren 26 6grenci Uzerinde yiritilmistir.
Calismanin verileri Gst bilis olgegi, baglihk 6lcegi, akademik basari testi ve oyunlastirma puanlari kullanilarak
toplanmistir. Ogrencilerin oyunlastirma puanlari ile Ust bilis puan ortalamalari ve akademik basari puanlari
arasinda pozitif olmasina karsin orta diizeyde anlamli olmayan bir iliskinin oldugu gorilmustir. Akademik basari
puanlari ile baglilik puan ortalamalari arasinda pozitif, dislk dizeyde ve anlamli olmayan bir iliski bulunmustur.
Buna karsin oyunlastirma puanlari ile baghlik puan ortalamalari arasinda pozitif, yiiksek diizeyde ve anlamli bir
iliskinin oldugu gortlmustur. Bu iliski oyunlastirmanin baghligi artirici etkisine isaret etmektedir. Sonug olarak,
oyunlastirmanin 6grencilerin notlarina dogrudan etki eden degerlendirme yéntemi olarak kullanilmasindan
ziyade sureg i¢i bicimlendirici degerlendirme olarak kullanilmasinin daha dogru olacagi disinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: alternatif degerlendirme, oyunlastirma, 6grenci merkezli 6grenme, probleme dayali
6grenme

The Use of Gamificaiton in Student Centered Learning
Environments as Alternative Assessment

Abstract: It has been thought that gamification whose structure offers important chances by showing
improvement stages to students will provide a solution for assessment methods needed in student centred
learning environments. In this study, it has been tried to provide alternative assessment chance for students
using gamification in problem based learning environment. Correlational study has been performed to prove
validity of gamification at the point of alternative assessment method. This study was carried out on 26
university students studying at vocational school of technical sciences of a state university for 8 weeks in the
context of problem based learning. The data were collected using metacognition scale, engagement scale,
academic achievement test and gamification points. It has been found that although it is positive, there is a
moderately insignificant relation between students’ gamification points and metacognition points average and
academic achievement points. It has been found that there is a positive, low level and insignificant relation
between academic achievement points and engagement points averages. In contrast, it has been found that
there is a positive, high level and significant relation between gamification points and engagement points
averages. This relation indicates the increasing effect of gamification on engagement. After all, it is truly
thought that gamification is best used as in-process formative assessment rather than as an assessment tool
that directly effects students’ points.

Key Words: alternative assessment, gamification, student centered learning, problem based learning
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1. GiRIi$

Rowntree (1977) bir egitim sistemi hakkindaki en dogru bilgiyi o egitim sisteminde kullanilan
degerlendirme yonteminin verecegini soylemektedir. Her ne kadar 6grenme, egitimin odak noktasi
olarak gorilse de 6grenmenin gerceklesip gerceklesmedigini ve gerceklesen 6grenmede istenilen
becerilerin kullanihp kullaniimadigini belirleyen degerlendirmedir (Oliver, 2015). Ogrenme siirecini
desteklemek, basari durumu hakkinda kanit toplamak ve eksik 6grenmeleri tespit etmek
degerlendirmenin temel amaglari arasindadir (Gilbahar, 2016). Genel olarak 06grencilerin
o6grenmesini dogrulamak icin kullanilan bir yontem olarak algilansa da (Bintz, 1991) 6grenmenin daha
etkili nasil gergeklestirilecegine karar vermek igin kullanilan sistematik bilgi toplama stireci olarak da
ifade edilmektedir (Walvoord, 2010). Etkili bir egitimde degerlendirmenin 6ncelikli amaci bilgi
durumunu test etmekten ziyade 6grencilerin daha iyi 6grenmelerine yardimci olmak (Fink, 2013) ve
ogrendiklerini glinlik yasamda kullanmalarini saglamak olmaldir (Braun, Kanjee, Bettinger ve
Kremer, 2006). Bu dogrultuda cesitli degerlendirme yontemlerinin kullanildigi gérilmektedir.

1.1. Degerlendirme Cesitleri

Ozetleyici (summative) degerlendirme, 6grencinin basarisini bir sonuca baglayarak egitim
programinin etkinligini degerlendirmek icin kullanilmaktadir. Ozetleyici degerlendirmenin amaci, bir
O0gretim déneminin sonunda 6grenci yeterliligine karar vermektir (Zacharis, 2010). Bicimlendirici
(formative) degerlendirme ise 6grencilerin 6grenmesine yardimci olmak i¢in gerceklestirilen inceleme
ve gozlemden olusan degerlendirme bigimidir. Bigcimlendirici degerlendirme 6grenmeyi iyilestirmek
ve hizlandirmak icin performansla ilgili geribildirim Gretilmesi amaciyla kullanmaktadir (Boz ve Boz,
2005; Sadler, 1998; Zacharis, 2010). Ogrenmenin performansa dayal degerlendirilmesini saglayarak
hangi konunun ne seviyede Ogretilmesi gerektigi ve tekrar edilmesi gereken temel kavramlarin
belirlenmesinde bir teshis araci goérevi gormektedir (VanTassel-Baska, 2014). Bigimlendirici
degerlendirmenin 6nemli bir parcasi olan geri bildirim (Stobart, 2006), 6grencilerin arzulanan
hedefler ile mevcut bilgi birikimi ya da becerileri arasinda var olan boslugun farkina varmalarini
saglayarak hedefe ulasmak icin gerekli olan eylemlerle yonelmelerine yardimci olmaktadir (Nicol ve
Macfarlane-Dick, 2006; Sadler, 1998). Yani, 6zetleyici degerlendirme 6gretimin etkinligini ortaya
koyma agisindan énemliyken, bigimlendirici degerlendirme 6grencinin gelisimini kontrol etme ve geri
bildirim verme noktasinda ise kosulmaktadir. Bigimlendirici degerlendirme, Ozetleyici
degerlendirmeye kiyasla, daha c¢ok 0Ogrenci performansini gelistiriimeye odaklansa da
ylksekogretimde 6zetleyici degerlendirmenin hakimiyeti devam etmektedir.

1.2. Yiiksekogretimde Degerlendirme

Yiiksekogretimde gerceklestirilen egitim genellikle 6gretim elemani hakimiyetinde, metinler,
so6zIli anlatim ve testler gergevesinde yiritilmektedir. Pasif alici konumundaki 6grencilerin bilgileri
kalem kagitla sinirlandirilmis geleneksel yontemlerle degerlendirilip derecelendirilmektedir (Reeves,
2000). Bloom (1956) ‘un bilissel alan taksonomisinin bilgi, kavrama ve uygulama basamagina
(Krathwohl, 2002) denk gelen kazanimlari 6lgmek icin s6zel ya da kagit kalem kullanilarak acik ve
kapali uclu soru tiplerinden olusan testler kullanilmaktadir (Boud, 1995; Parmaksiz ve Yanpar, 2006).
Bu sinavlar degerlendirme amacl siklikla tercih edilirken, uygunluklari noktasinda elestiriimekte ve
daha yeni yontemlerin kullanilmasi geregi dile getirilmektedir (Gillett ve Hammond, 2009).
Geleneksel degerlendirme yontemlerinin 6gretim ciktilarini 6lgme noktasinda yetersiz kaldigi ve
bunun yerine yeni degerlendirme yéntemlerinin tercih edilmesi gerektigi uzun yillardir tartisilan ve
kabul goérmiis bir sorundur (Reeves ve Okey, 1996; Zacharis, 2010). “Ogrenciler nasll
degerlendirilmelidir?” sorusu c¢ok eski ama hala belirsizligini koruyan temel bir sorun olarak
gorilmektedir.

1.3. Ogrenme Siireci ve Degerlendirmede Yasanan Degisim

Degisen yasam sartlarinin etkili iletisim, problem ¢6zme, elestirel dlisinme ve disiplinler arasi
takim ¢alismasi gibi becerileri giinimizde 6nemli bir noktaya getirmesi (Larson ve Miller, 2011)
ylksekogretimde gercgeklestirilen 6grenme slrecini 6grenci merkezli ve 6z yonetimli 6grenmeye
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dogru degisime zorlamistir (Johnson, Adams ve Cummins, 2012). Artik gercgeklestirilen egitim-6gretim
faaliyetlerinin amaclari arasinda 6grencilerin bilgi kazanimlarini artirmanin yaninda yeni becerilerin
kazandiriilmasi da yer almaktadir (Kang, Heo, Jo, Shin ve Seo, 2011). Yapilandirmaci 6grenme
yaklasimi gercevesinde gelistirilmis 6gretim yontemlerinden (probleme dayali 6grenme, proje temelli
O0grenme, arastirma tabanli, isbirligi temelinde 6grenme vb.) bu becerilerin kazanimi noktasinda
faydalanilmaktadir (Felder ve Brent, 2003; Hung, Jonassen ve Liu, 2008; Savery ve Duffy, 1995).

Yapilandirmaci yaklasimin o6gretime iliskin kabul gérmis ilkelerine dayanarak ortaya
konulmus 06grenci merkezli 6grenme yontemleri bireyin kendi 6grenmesini sorgulayabilecegi
degerlendirme yaklasimlarina duyulan ihtiyaci da beraberinde getirmistir (Collins, 1990; A. Wilson,
2013; Zacharis, 2010). Akademik standartlarla ilgili yeni beklentileri karsilama istegi,
yuksekogretimdeki degerlendirmenin yeniden disliniilmesi gerekliligini ortaya koymustur (Boud ve
Associates, 2010; Zacharis, 2010). Clnk{ 6grencilerin bagimsiz ve kendi kendini yoneten 6greniciler
olabilmesi icin ihtiya¢ duyduklari becerilerin gelisiminde degerlendirme 6nemli rol oynamaktadir
(Boud, 2000; Boud ve Associates, 2010). Temeli icerik bilgisine dayanan ve 6grenci sayisinin fazla
oldugu dersler icin geleneksel degerlendirme yontemleri uygun olabilirken (Sternberg, 1995;
VanTassel-Baska, 2014) 6grenci merkezli 6grenme ortamlarindaki ciktilarin dlgllebilmesi igin pek
uygun goriilmemektedir (Reeves, 2000; Sternberg, 1995). Kagit kalemle ya da s6zli olarak yapilan bu
degerlendirmeler yapilandirmaci yaklasimin ortaya koydugu problem ¢6zme, 6z degerlendirme ve
elestirel distinme gibi becerilerin gercek hayata transfer edilebilirligini 6lcme noktasinda eksik
kalmaktadir (Basturk, 2005; Dochy ve Moerkerke, 1997; Doyle, 2011; Oliver, 2015). Bu noktada her
ne kadar yeni degerlendirme yéntemlerinin kullanilmasi énerilse de (Frank ve Barzilai, 2004; Nicol ve
Macfarlane-Dick, 2006) halen geleneksel degerlendirmenin hakimiyeti devam etmektedir (Yaman ve
Karamustafaoglu, 2011). Ogrenme noktasinda 6grencilere daha fazla sorumluluk verilmesine karsin
degerlendirme noktasinda yavas kalinmistir (Nicol ve Macfarlane-Dick, 2006). Ogrenci merkezli
0grenme uygulamalarinin her gecen giin daha da 6nem kazandigl disindldiuginde (L. Johnson,
Adams Becker, Estrada ve Freeman, 2015; Kang vd., 2011; Larson ve Miller, 2011) 6grencileri 6z-
yonetimli 6grenmeye yonlendirecek degerlendirme yontemlerinin  kullanilmasi  kaginilmaz
gorilmektedir (James, Griffin ve France, 2005; Nicol ve Macfarlane-Dick, 2006; Sadler, 2005;
Veronesi, 2000).

1.4. Yeni Degerlendirme Yontemlerine Duyulan ihtiyag

Geleneksel degerlendirme sonuglari 6grencilerin basarilarina iliskin genel bir izleme olglti
saglayabilmelerine karsin mevcut durumlarinin Otesine gecmelerine yardimci olamamaktadir.
Ogrencilere nelerin iyi yapildigini, neyin yapilmadigini ve galismalarinin nasil daha iyi olabilecegini
gostermek icin ayrintih bilgilere ihtiya¢ vardir (Boud ve Associates, 2010). Geleneksel degerlendirme
yontemlerine karsi duyulan memnuniyetsizlik ve gergek baglamda bilginin aktif kullanimina dayanan
egitsel hedefleri 6lgme istegi yeni degerlendirme yontemlerine duyulan ihtiyaci aritmistir (Gibbs,
2006; Reeves, 2000). Bu noktada bicimlendirici degerlendirmenin, bugiiniin egitim hedeflerine daha
uygun oldugu da belirtilmektedir (Frank ve Barzilai, 2004; Krajcik, Czerniak ve Berger, 1999; Nicol ve
Macfarlane-Dick, 2006).

Bicimlendirici degerlendirme 6grencilerinin ilerleme durumunun belirlenmesinde ve siirecte
dizeltilmesi gereken noktalarin ortaya konulmasinda 6nemli avantajlar sunmaktadir (Frank ve
Barzilai, 2004). Ogretim, 6grenme ve degerlendirme arasinda baglanti kurarak ogrencilerin
o6grenmesini desteklemekte ve 6gretimin icinde devam eden sireci 6lgmektedir. (Anderson, 1998).
Ogrencilere degerlendirme siirecine katilma ve kendini diizenleyen/yansitan 6grenciler olma firsati
sunmaktadir (Krajcik vd., 1999). Bicimlendirici degerlendirmede genellikle alternatif degerlendirme
odakli olarak portfolyo, ortak, akran ve 6z degerlendirme gibi yontemler kullanilsa da (Yurdabakan,
2011) bunun icin gelistirilmis 6zel bir ara¢ olmadigi belirtiimektedir. Onemli olanin, dgrencilerin bilgi
ve anlama durumlarini ortaya koyan verilerin 6grenme ve 06gretme faaliyetlerinin tekrardan
dizenlenmesi veya Ogrencilere geri bildirim vermek amaciyla kullanilmasi olduguna vurgu
yapilmaktadir (Black, 1999; Boz ve Boz, 2005). Bu ylzden 6grenmenin gelistirilmesi adina beceri
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kazanimi, yliksek motivasyon ve 6grenci baghligini saglamayl amaclayan yenilikci degerlendirme
yontemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir (Gillett ve Hammond, 2009; Zacharis, 2010). Bu baglamda
ogrencilerin baghhgini artirmak igin, alternatif degerlendirme amaciyla, oyunlastirma 06gelerinin
kullanilmaya baslandigi gériilmektedir (Dichev ve Dicheva, 2017).

1.5. Oyunlagtirma

Oyun tasarim Ogelerinin oyunla ilgili olmayan durumlarda kullanilmasi olarak tanimlanan
oyunlastirma (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011) egitim alaninda gelismekte olan yeni bir
egilim olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Johnson, Becker, Estrada ve Freeman, 2014; Seaborn ve Fels,
2015; Surendeleg, Murwa, Yun ve Kim, 2014). Oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda kullanimi
yoluyla ihtiya¢ duyulan motivasyon ve baghlik saglanarak ogrenci performansinin gelistirilmesi
amaclanmaktadir (Pirker, Riffnaller-Schiefer ve Gitl, 2014; Seaborn ve Fels, 2015). Oyunlastirmanin
0grenme ortamlarinda kullanilmasi baglilik, motivasyon ve 6grenme performansini artirma
noktasinda yenilik¢i ¢ozimler sunmaktadir (Deterding vd., 2011; Surendeleg vd., 2014; Zichermann
ve Cunningham, 2011). Puan, rozet, seviye, lider tablosu, 6diil, rekabet ve diger oyun 6gelerinin sinif
faaliyetlerine dahil edilmesi Ogrencilerin ortamda sirekliligini saglayarak baghhgi artirmaktadir
(Armier Jr, Shepherd ve Skrabut, 2016; Goehle ve Wagaman, 2016; Tendrio, Bittencourt, Isotani,
Pedro ve Ospina, 2016).

Oyunlastirma, 6grencileri motive ederek sinif ortamina baghhg! artirmada énemli bir gig
olmanin yani sira 6grencilere sinif siiregleri hakkinda anlik geri bildirim alma olanagi saglayarak (Kapp,
2012) 6grenme sirecindeki basarilarini takip etme ve degerlendirme imkani vermektedir. Sundugu
geri bildirimler sayesinde 6grenmenin gorline bilirligini artirarak 6grencilere kendi yeteneklerini
degerlendirebilme ve buna gore yeni yollar diizenleyebilme olanagl sunmaktadir (Lee ve Hammer,
2011). Bu durum 6grenmede temel motive edici unsurlardan birisi olarak belirtilen, 6grenci merkezli
ve esnek 6grenme faaliyetleriyle birlikte olusturulmasi tavsiye edilen, degerlendirme sistemi (Wanner
ve Palmer, 2015) icin de alternatif bir yol sunmaktadir. Yapilan aktivite ve 6grenci sayisinin fazla
olmasi sebebiyle 6gretmenler tarafindan hizli ve dogru yapilamayan degerlendirme sistemi igin de
yeni firsatlar yaratmaktadir (Tendrio vd., 2016). Clarisé vd. (2017) oyunlastirmanin bigimlendirici
degerlendirme olarak kullanimi yoluyla kullanicilara geri bildirim saglanarak bagliligin artirilabilecegini
belirtmektedir.

Oyunlastirma 6gelerinin degerlendirmeyi destekleyerek verimliligi artirabilecegi ve 6grenme
icin yeni firsatlar saglayabilecegi belirtilirken (Wood, Teras, Reiners ve Gregory, 2013) bu dogrultuda
gerceklestirilen deneysel calisma sayisinin oldukca az oldugu goérilmektedir (Dichev ve Dicheva,
2017). Tendrio vd. (2016) akran degerlendirme siirecinde yasanan motivasyon ve katlim sorununa
¢6zim sunmak icin oyunlastirma (puan, rozet ve lider siralamasi) kullanmistir. Christy ve Fox (2014)
ise degerlendirmede lider siralamasindan faydalanmistir. Attali ve Arieli-Attali (2015) bir testin
puanlama bi¢imini dogru cevap ve cevaplama hizina gére puan bileseni yoluyla oyunlastirmistir.
Anderson, Nash ve McCauley (2015) calismasinda basariyla tamamlanan her ders icin bir rozet vermis
ve ustalik durumuna gore bazi rozetlere Ust seviyeleri gosteren ek ozellikler dahil emistir. Ders
sonlarinda 6grencilerin cevapladigl sorulara gore puanlar verip lider siralamasi olusturarak rekabet
ortami olusturmustur.

Oyunlastirmanin  6grencilere  ilerleme asamalarini  gostererek 06z degerlendirme
yapabilecekleri énemli firsatlar sunan yapisinin, 6grenci merkezli 6grenme ortamlarinda ihtiyag
duyulan degerlendirme yontemlerine ¢6ziim sunacagl dusinilmektedir. Bu sebeple, bu ¢alismada
probleme dayali 6grenme ortaminda oyunlastirma kullanilarak 6grencilere alternatif degerlendirme
firsati saglanmaya ¢alisilmis ve bu amagla gergeklestirilen uygulamanin incelenmesi amaglanmistir.
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2. YONTEM
2.1. Aragtirma Modeli

Oyunlastirmanin, 6grenci merkezli 6grenme ortaminda alternatif degerlendirme yontemi
olarak kullaniminin incelenmesi amaciyla gergeklestirilen bu c¢alismada, degiskenler arasindaki
iliskinin agiga c¢ikarilmasi ve bu iliskinin diizeyinin belirlenmesi icin korelasyonel (iliskisel) arastirma
yapilmistir. Oyunlastirma puanlari ile 6grencilerin Ust bilissel seviyeleri, baghlik puanlari ve akademik
basari sonuclari arasindaki iliskiler ¢c6ziimlenerek degerlendirme yonteminin gecerliligi noktasinda
kanit elde edilmeye calisiimistir.

Probleme dayali 6grenme temelinde kurgulanmis etkinlikler oyunlastirma kurallar
cercevesinde degerlendirilerek Ogrencilere zengin 68renme vyasantilari sunulmaya calisiimistir.
Oyunlastirma, probleme dayali 6grenme ortamina alternatif bir degerlendirme ydntemi olarak
eklenmis ve degiskenler arasindaki iliskiden yola ¢ikilarak oyunlastirmanin bicimlendirici ya da
Ozetleyici degerlendirme olarak kullanilabilirligi incelenmistir (Sekil 1).

——> | Akademik Basari Testi
Oyunlastirma -
yunias N Bagliik Olcegi
Probleme Dayali Ogrenme —> Ust Bilis Olcegi

Sekil 1. Arastirma Modeli
2.2. Calisma Grubu

Bu calisma 2016-2017 egitim 6gretim yih giiz doneminde bir devlet Universitesinin Teknik
Bilimler Meslek Yiksekokulunda oOgrenim goéren 26 (13 erkek, 13 kadin) 6grenci (zerinde
ylratdlmustar. Bu cercevede calisma grubu amagsal olarak ilgili dersi alan 6grencilerden secilmistir
(Buyukozturk, Kilic Cakmak, Akgun, Karadeniz ve Demirel, 2010).

2.3. Veri Toplama Araglari

Ogrencilerin (st bilis seviyelerini belirlemek amaciyla, Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie
(1993) tarafindan gelistirilen ve Biytkoztiirk, Akglin, Kahveci ve Demirel (2004) tarafindan Tirkge’ye
cevrilerek gecerlik ve giivenirlik calismasi yapilan “Giidileme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi”nin
“Metabiligsel Stratejiler” kismi kullanilmistir. “Giidileme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi” iki ana dlgek
altinda toplam on bes alt 6lgekten olusmaktadir. Modiiler bir yapiya sahip olan élgegin uygulayicinin
kullanim amacina gére ayri ayn kullanilabilecegi belirtilmektedir. Olgegin “Metabilissel Stratejiler”
modiilii planlama, izleme ve diizenleme ana bilesenlerinin maddelerinden olusmaktadir. Olgek;
ogrencilerin hedef belirleme, gorev analizi yapma, okurken dikkati strdiirme, kendi kendini test
etme, soru sorma, performansi gelistirmede davranislari kontrol etme ve dizeltmeyi saglama
durumlarini kendi yanitlarina gore belirleyen bir ara¢ gorevi gérmektedir. Olcek vyedili likert
dereceleme 0Glcegine gore “Benim icin kesinlikle yanlis (1)” ile “Benim igin kesinlikle dogru (7)”
arasinda degisen on iki maddeden olusmaktadir. Olgekten alinabilecek puanlar 12 ile 84 arasinda
degismekte ve yiikselmesi (st bilis beceri faaliyetlerinin arttigini isaret etmektedir. Olgegin
metabilissel stratejiler ile ilgili olan kisminin glvenirlik katsayisinin 0.75 olarak bulundugu
belirtilmektedir (Blylukoztirk vd., 2004).

Ogrencilerin baghlik diizeylerini belirlemek icin Sun ve Rueda (2012) tarafindan gelistirilen ve
Ergiin ve Usluel (2015) tarafindan Tirk kiiltiirine uyarlanan “Ogrenci Baghlik Olcedi” (Students
Engagement Scale) kullaniimistir. Sun ve Rueda (2012) “Situational interest, computer self-efficacy
and self-regulation: Their impact on student engagement in distance education” isimli ¢alisma
kapsaminda, Fredricks, Blumenfeld ve Paris (2004) ve Fredricks, Blumenfeld, Friedel ve Paris (2005)
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tarafindan gelistirilen 6lgegin bazi maddelerini ylksekdgretim 6grencileri igin uygun hale getirerek
diizenlemistir. Olcek, besli likert dereceleme &lcegine gore “Kesinlikle katilmiyorum (1)” ile
“Kesinlikle katiliyorum (5)” arasinda degisen 19 maddeden olusmaktadir. Olcekte; davranissal (bes
madde), duyussal (alti madde) ve bilissel (sekiz madde) olmak Uzere li¢ alt faktor yer almaktadir
(Tablo 1).

Tablo 1
Ogrenci Baghlik Olgegi (OBO) Alt Faktorleri

Alt Faktorler Kavramsal Bilesen
Caba gosterme, dikkat etme, soru sorma, sinif tartismalarina katki getirme,
konsantrasyon gibi 6grenme ve akademik gorevler ile ilgili davranislar
Duyusgsal Baghlik Ogrencilerin siniftaki ilgi, can sikintisi, mutluluk, Giziinti gibi duygusal tepkileri
Ogrencinin karmasik fikirleri ve zor becerileri kavramak icin gerekli cabayi
gosterme konusunda istekli olmasi

Davranigsal Baghlik

Biligsel Baglilik

Erglin ve Usluel (2015) tarafindan Tirkge’ye uyarlanan 6lgegin i¢ tutarliligi icin hesaplanan
Cronbach-alfa degerleri; davranissal baglilik alt faktori icin 0.62, duyussal baghlik faktori icin 0,90 ve
bilissel baglilik faktori icin ise 0,86 olarak bulunmustur. Olgegin biitiiniine ait hesaplanan giivenirlik
katsayisinin ise 0,90 olarak bulundugu gériilmektedir. Olcegin bitiiniiniin ve alt faktérlerin kabul
edilebilir deger araliginda oldugu ve 6zgiin Olcek ile tutarl sonuclar ortaya koydugu belirtilmektedir.

Ogrencilerin gerceklestirilecek uygulama sonrasindaki akademik basarilarini belirlemek icin
arastirmaci tarafindan gelistirilen coktan se¢meli basari testi kullanilmistir. Basari testinin
gelistirilmesin de 6ncelikle “Ses ve Video Uygulamalari” dersine iliskin konu icerigi cikartiimistir. Konu
icerigi cercevesinde Bloom (1956)'un giincellestirilmis siniflamasina uygun olacak sekilde 15 6gretim
hedefi olusturulmustur (Anderson ve Krathwohl, 2001). Ogretim hedeflerinden yola g¢ikilarak
olusturulan madde havuzundan 36 soru secilerek “Basari Testi Taslak Formu (BTTF)” olusturulmustur.
BTTF'de yer alan maddeler kapsam gecerliligi bakimindan uzman degerlendirmeye sunulmustur. Alan
uzmanlari, testin kapsam gecerliligini sagladig, amaca ve 06grenci dizeyine uygun oldugunu
belirtmistir. Alti alan uzmani ve bir 6lgme degerlendirme uzmaninin incelemesinden elde edilen geri
bildirimler neticesinde “On Uygulama Formu (OUF)” olusturulmustur. OUF daha &nce ilgili dersi almis
40 kisilik 6grenci grubuna uygulanmistir. Madde analizleri sonucunda madde ayirt edicilik degerleri
negatif ¢ikan bes madde ve ayirt ediciligi 0.30’dan kiiclik olan 8 madde elenerek 23 sorudan olusan
basari testi olusturulmustur.

Basari testinde kullanilan maddelerin ayirt edicilik endeksleri r>0.29 oldugundan testte yer
alan tim maddelerinin ayirt edici ve kullanilabilir maddeler oldugu sonucuna variimistir. Basari
testinin ortalama madde ayirt ediciligi 0,44 olarak bulunmus ve testteki maddelerin ayirt etme
glcilnin ¢ok iyi diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Basari testinde yer alan maddelerin ortalama
glclik derecesi ise 0.49 olarak bulunmus ve testteki maddelerin orta diizeyde gligliikte oldugu
gorllmastiir. Olusturulan akademik basari testinin KR-20 Givenirlik Katsayisi 0.712 olarak
hesaplanmistir. Sonug olarak giivenirlik agisindan yeterli, ¢cok iyi diizeyde ayirt etme giciine sahip ve
orta diizey glgliikte 23 sorudan olusan basari testi gelistirilmistir.

2.4. Uygulama

Yapilandirmacilik, 6grenenlerin anlam olusturma siirecinde aktif rol aldigi ve 6grenmenin
“bireylerin kendi anlamini olusturma siireci” olarak tanimlandigi bir yaklasimdir (Jonassen, 1991).
Yapilandirmaci yaklasim, bilgiyi c¢esitli kaynaklardan arastirarak 6grenen, kendine gore
yorumlayabilen, sorunlari ¢ozmede bunlari kullanabilen 6grenen bicimine odaklanmaktadir (Bednar,
Cunningham, Duffy ve Perry, 1992; Driscoll, 2005; L Johnson vd., 2013). Yapilandirmacilik, 6gretime
iliskin kabul gérmius ilkelere dayanarak etkili bir 6gretimin nasil olmasi gerektigi hususunda ipuclari
vermektedir (B. G. Wilson, 1996). Bu baglamda probleme dayali 6grenme (PDO) yapilandirmaci ilkeler
dogrultusunda gelistirilmis basarili bir 6gretim yéntemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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PDO, o&grenenlerin tanimlanmis problemlere gecerli c¢éziimler Uretmek icin bilgi ve
becerilerine basvurarak arastirmalar yurtttigiu 6grenci merkezli 6grenme yéntemidir (Savery, 2006).
Ogrenciler isbirlikli 6grenme ortamlarinda gercek diinya ile iliskili yapilandirilmamis problemlere
¢6zim (retmeye calismaktadir. Ogrenilecek icerik ve beceriler bu problem etrafinda organize
edilmektedir (Hung vd., 2008). Ogrenciler problem ¢ézme siirecinde arastirmalar yapip, ¢coklu yollar
Uretip, elde ettikleri bilgileri gruplarina getirip tartisarak ¢6ziim yollari aramaktadir (Chung ve Chow,
2004).

Savery ve Duffy (1995) calismasinda Barrows ve Myers (1993)’'un modelini somut bir sireg
olarak ele almis ve 6nermistir. Bu ¢alisma da s6z konusu model g6z 6niinde bulundurularak sekiz

hafta boyunca uygulanacak probleme dayali 6grenme cercevesinde bir egitim programi
olusturulmustur (Tablo 2).
Tablo 2
Probleme Dayali Ogrenme Cercevesinde Gelistirilmis E§itim Programi
Hafta islem Aciklama
. Probleme dayali 6grenme ve oyunlastirma kurallari hakkinda 6grenciler
Strecin tanitilmasi i - . .

bilgilendirilir. Sorular cevaplanir, 6gretmen ve 6grenci rolleri tanitilir.

Gergek diinya ile iliskili yapilandiriilmamis problem sunulur.

“Siz teknoloji kullanimi hakkinda toplumun bilinglendirilmesine yonelik galisilan

bir kurumda gorev yapmaktasiniz. Dijital ortamlarin kullaniminda bazi

. bilingsizliklerden kaynaklanan toplumsal sorunlarla karsilagilmaktadir. Bu
Problemin sunulmasi . S
sorunlarin ortadan kaldirilmasi ve dijital yasam iginde sorumluluk sahibi bireyler
yetistirmek adina yerel/ulusal televizyonlarda yayinlanacak kamu bilgilendirme
videolarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Siz bu sorunu ortadan kaldirmak igin nasil bir
1 video kurgusu hazirlarsiniz?”
Gruplarin Kendi aralarinda homojen, kendi icinde heterojen olacak sekilde 3-4 Kkisilik
olusturulmasi gruplar olusturulur.

Konuya iligkin isbirliginin saglanmasi igin g¢evrimigi sosyal paylasim agi
iletisim aginin (Facebook) olusturulur. Her grup kendisine bir isim belirler. Oyunlastirma
kurulmasi puanlarinin takibi icin 6grenciler ve gruplar bir uygulama (ClassDojo) yoluyla

sanal ortamda da olusturularak giris sifreleri dagitilir.

Paylasimlar vyapilir, sosyal paylasim agi UGzerinden 6grencilerin sorulari

I cevaplanir. Ogrencilerin gergeklestirdigi haftalik gérevler ve grup ici islem
Geribildirim . . . . . .

stirecindeki aktiviteleri takip edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar

paylasilir.

Problemin Ogrenciler problem hakkindaki diisiincelerini ortaya koyarak, arastirmalar yapar
tanimlanmasi ve konuya iliskin problemi yeniden tanimlar.
ihtiyaclarin Ogrenciler probleme iliskin ihtiya¢ duyduklari kaynak ve yazilimlari belirler, nasil
belirlenmesi eriseceklerini tartisir ve bu dogrultuda arastirmaya yonelir.
Hipotezlerin Arastirma sonucu elde edilen bilgiler sentezlenerek 6grenciler tarafindan
Uretilmesi hipotezler olusturulur.

2 Grup i¢i is bolimi yapilir. Probleme iliskin bilgileri arastirir ve problemin
Grup ici iletisim ¢6ziimiine yonelik bilgi alisverisinde bulunur. Ogrenilenler dogrultusunda

elektronik ortamda kavram haritalari (Text2mindmap) olusturulur ve paylasilir.

Sinif igcinde uygulama yoluyla geri bildirimi yapilir (Kahoot!). ihtiya¢ duyulan

I kaynaklar ve bu kaynaklara nasil erisecekleri hakkinda geribildirim verilir.
Geribildirim o S  peas i e L .
Ogrencilerin gerceklestirdigi haftalik gorevler ve grup ici islem sirecindeki
aktiviteleri takip edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.
- Problemin ¢6ziimiine yonelik senaryolar olusturulur. Kavram haritalarindan yola
Coziim yollar . . .
iretme cikilarak yollar belirlenir. Sloganlar olusturulur ve elektronik mantar panoda
(Padlet) paylasilir.
3 Mini sunum Olusturulan senaryolar sinifta anlatilir ya da paylasilir.

Ogretmen ve &grenciler tarafindan senaryolara yonelik geribildirim verilir.

Geribildirim Ogrencilerin gerceklestirdigi haftalik gorevler ve grup ici islem sirecindeki

aktiviteleri takip edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.
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Cekimler Belirlenen senaryolara gore ¢ekimler gergeklestirilir.
4 s Ogrencilerin gerceklestirdigi haftalik gérevler ve grup ici islem siirecindeki
Geribildirim . L .
aktiviteleri takip edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.
Kurgu Belirlenen senaryolar dogrultusunda gekilen videolar yazilimlarla diizenlenir.
Sinif iginde &grencilere geri bildirimi yapilir (Kahoot!). Ogrencilerin yazilimda
5 S karsilastigi sorunlara yénelik geribildirimlerin verilir. Ogrencilerin gerceklestirdigi
Geribildirim . S . . L . . .
haftalik gorevler ve grup i¢i islem siirecindeki aktiviteleri takip edilerek
oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.
Paylasim Olusturulan kamu bilgilendirme videolari sosyal paylasim ortaminda paylasilir.
6 Paylasilan videolara gevrimici sosyal paylasim ortaminda geribildirim verilir.
Geribildirim Ogrencilerin gerceklestirdigi haftalik goérevler ve grup ici islem sirecindeki
aktiviteleri takip edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.
Uriin Geribildirimler dogrultusunda videolarin yeniden diizenlenir.
7 Paylasim Dizenlenen videolar gevrimigi sosyal paylasim ortaminda yeniden paylasilr.
S Ogrencilerin gerceklestirdigi haftalik gérevler ve grup ici islem sirecindeki
Geribildirim . s .
aktiviteleri takip edilerek oyunlagtirma kurallari uygulanir/puanlar paylagihr.
Uriin Diizenlenen kamu bilgilendirme videolarinin sinif ortaminda sunumu yapilr.
Degerlendirme Olusturulan fon ur.u.n' videolar gruplarca (Surveey) ve Ogretim elemani
3 tarafindan degerlendirilir.

Sinif iginde ®grenilenlerin geri bildirimi yapilir (Kahoot!). Ogrencilerin
gerceklestirdigi haftalik gorevler ve grup ici islem siirecindeki aktiviteleri takip
edilerek oyunlastirma kurallari uygulanir/puanlar paylasilir.

Geribildirim

Bu egitim programina, 6grencilerin 6grenmesine yardimci olmak, 6grenmeyi iyilestirmek ve
hizlandirmak icin, performansla ilgili geribildirim Uretilmesi amaciyla, oyunlastirma o6geleri
eklenmistir. Gergeklestirilen oyunlastirma uygulamasinda, Marczewski (2015)’in “Users Types Hexad”
cercevesinde farkli kullanici tipleri (Sosyallesen, Goniillii, Bozucu, Oyuncu, Ozgiir Ruh ve Basaran) icin
onerdigi oyun tasarim 6geleri (mekanik, bilesen ve fikirler) gz dnlinde bulundurulmustur. Basaran
(maceralar), sosyallesen (takimlar, sosyal aglar, sosyal stati, sosyal rekabet ve sosyal baski), gonillu
(anlam ve bilgi paylasimi), 6zgir ruh (dogrusal olmayan tercihler ve Ozellestirme), oyuncu
(puanlar/tecribe puanlar ve lider siralamalari/ basamaklar) ve bozucu (oylama/s6z hakki) oyuncu
tiplerinin hepsini kapsayacak 6gelere yer verilmistir. Ayni zamanda genel oyunlastirma 6gelerine de
(zaman baskisi, ilerleme/geri bildirim, yon gosterme ve kayiptan kaginma) yer verilmistir. Puan
dagitiminda zamana bagli, belirlenmis 6dil programi ve rasgele zamanlamalar kullaniimistir.
Oyunlastirmanin tasariminda i¢sel ve digsal motivasyon 6gelerini birbirinden ayirmak yerine her ikisi
de tesvik olarak kullanilimistir (Chou, 2016; Perryer, Celestine, Scott-Ladd ve Leighton, 2016;
Zichermann ve Cunningham, 2011). Egitim programi silirecinde oyunlastirma 06geleri vasitasiyla
saglanacak olan geri bildirimlerin nasil gergeklestirilecegine iliskin kurallar belirlenerek 6grencilerle
paylasiimistir (Tablo 3).

Tablo 3
Oyunlastirma Kurallari

Davranig Puan Puan Tiirii Agiklama

Paylasimda bulunma

Sisteme zamaninda kayit
Gruplar ici islem sireci
(6grenci geri bildirimi)
izlenecek yolun belirlenmesi
Dijital vatandashk ilgi alani
(6grenci geri bildirimi)
Anket (surveey)

Paylasilanlari okuma

Arkadaslarina katkida
bulunma

Basarili zamaninda kayit

Paylasimlari takip etme ve
yorumlama

Gorevi yerine getirme

Paylagimlari takip etme ve
yorumlama

Anket doldurma

Paylasimlari takip etme ve

Arastirdiklari sirasinda 6nemli gérilenler
grupta paylasild.

Belirtilen stirede (1.hafta) sisteme
(ClassDojo, Facebook Grup) giris yapildi.
Cekimlere baslanacak hafta 6grencilere ne
asamada olduklari soruldu.

Olusturulan zihin haritasina gore gruplar
kendi yollarini belirledi

Ogrencilere hangi dijital vatandaslik
elementine sicak batkilari soruldu.

Geg dolduran 1, zamaninda dolduran 2 puan
kazandi.

Yapilan paylasimlar takip edilerek yorumlar
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Slogan belirle

Rasgele puan dagitimi
(sans faktori)

Video gekimini
gerceklestirme

Kurgulari paylasma

Fotograf paylasimi (grup
toplantisi)

Zihin haritasi paylasimi

Fotograf paylasimi

(cekim gahismalari)

Derse katihm

Kahoot grup yarismasi
(dijital vatandashk)
Kahoot grup yarismasi
(ses ve video teorik temel)
Kahoot grup yarismasi

Bartin University Journal of Faculty of Education 6(3), p. 1227-1248, October 2017

yorumlama
Mantar pano etkilesimine
katilma

Sans faktoru/derse katihm
GOrevi yerine getirme

GOrevi yerine getirme

Grup caligma iklimini
olusturma

Zihin haritasi olusturma

Grup ¢alisma iklimini
olusturma
Derse katihm

Kahoot puani
Kahoot puani

Kahoot puani

yapildi.

Belirtilen stirede sloganlari Padlet’te
paylasildi.

Derse katilanlar arasinda her hafta rasgele
se¢im ile 2 puan dagitildi.

Belirtilen hafta video ¢ekimlerini yapildi.

Belirtilen hafta kurgulari birlestirerek
paylasildi

Grupla gergeklestirilen toplanti ve
calismadan bir fotograf paylagsildi.
Arastirmalara gore Tex2mind ile zihin
haritasi olusturuldu.

Cekim yaparken grup ¢alismalarini gdsteren
fotograf paylasildi.

Her sinif ici derse katilima 1 puan verildi.
Gruplar basari sirasina gore derecelendirilir
(5.4.3.2.1)

Gruplar basari sirasina gore derecelendirilir
(5.4.3.2.1)

Gruplar basari sirasina gore derecelendirilir

(adobe audition kullanim) (5.4.3.2.1.)
Belirtilen stirede senaryolar hazirlanarak
Senaryo paylasimi 5 Senaryo olusturma, yazma paylasildi

Ogrencilerin PDO egitim programi cercevesinde (Tablo 2) gerceklestirmesi gereken haftalik
gorevler takip edilerek oyunlastirma kurallari (Tablo 3) dogrultusunda puanlandiriimistir. Puanlar
bazen davranisin gerceklesme ya da zamaninda gerceklesme durumuna goére bazen de rastgele
verilmistir. PDO siirecindeki gorevler disinda derse katilim, paylasimlari takip etme/yorumlama,
sisteme zamaninda kayit olma durumuna gore de puan kazanimlari saglanmistir. Bazi haftalarda
gerceklestirilen grup yarismalari (Kahoot!) sonunda elde edilen derecelerde puan olarak 6grencilere
yansitilmistir. Ogrencilerin gdsterdigi davranislar sonucunda kazandig puanlarin gérsellestirilmesi icin
dijital oyunlastirma platformu (ClassDojo) kullaniimistir. Bu platformda her 6grenci bir avatar (kisiyi
ifade eden resim) ile temsil edilmektedir. Ayni zamanda 6grenciler kendi profillerinden kazandiklari
puanlarla ilgili detaylari gorebilmektedir. Gergeklestirilen gorevler sonrasinda kazanilan puanlar her
hafta bu platforma aktarilarak olusan lider siralamasi sosyal agda (Facebook) paylasiimistir.
Olusturulan bu lider siralamasi ile de rekabet ortami olusturulmaya galisiimistir.

Ogrenme siirecinin dijital ortamlara tasinmasi degerlendirmenin de bu ortama tasinmasini
kaginilmaz kilmaktadir (Giilbahar, 2016). Teknoloji, farkli degerlendirme imkanlarinin kullaniimasina
olanak taniyarak o6grencilerin daha dinamik 6grenme siireci yasamasina imkan vermektedir
(Committee, 2010; Giilbahar, 2016). Degerlendirme kapsaminda teknolojiden faydalaniimasi hizl ve
verimli geribildirim saglama noktasinda katki saglamaktadir (Whitelock, 2006). Buna karsin ders
iceriginin dagitilmasina kiyasla, degerlendirme ve geri bildirim noktasinda bilgi ve iletisim
teknolojilerinden faydalaniimakta zayif kalinmistir (Piech vd., 2013). Bu c¢alismada teknolojik
olanaklardan faydalanilarak (ClassDojo, Facebook, Surveey, Kahoot!, Padlet, Text2mindmap)
degerlendirme konusunda esneklik saglanmaya calisilmistir. Kullanilan dijital olanaklar, bilgilerin
sunulmasi, puanlandirma ve verilerin saklanmasinin ¢ok daha hizli ve glvenilir sekilde
gerceklesmesini saglamistir. isbirligine dayali etkinliklerin rahatlikla yiritilebilmesi ve 6grencilere
bireysel ya da grup baglaminda aninda doniit verebilme imkani elde edilmistir. Degerlendirme
kriterlerinin ve sonuglarinin kolay ve givenli bir sekilde 6grencilere sunumu saglanarak 6grencilerin
degerlendirme sonuglarini aninda 6grenebilmeleri saglanmistir. Ortaya konulan dijital Grlinlerin
gruplarca ve 6gretim elemani tarafindan degerlendirilebilmesi saglanmistir (Committee, 2010).
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2.5. Verilerin Analizi

Alternatif degerlendirme igin gelistiriimis 0zel bir ara¢ olmamakla birlikte asil olanin,
0grencilerin mevcut durumlarini ortaya koyan verilerin 6grenme ve 6gretme faaliyetlerinin tekrardan
dizenlenmesi veya 6grencilere geri bildirim vermek amaciyla kullaniimasi oldugu belirtilmektedir
(Black, 1999; Boz ve Boz, 2005). Alternatif degerlendirme herhangi bir degerlendirme gibi gegerliligini
gostermek zorundadir (Stobart, 2006) fakat gecerliligine iliskin kanit elde edilebilmek icin kabul
gormis ortak bir fikir yoktur (Bennett, 2011). Alan yazinda bunun igin ¢ok farkli ydntemlerin
kullanildig1 géralmektedir (Dunn ve Mulvenon, 2009). Genellikle ana 68e olarak 6grenme (izerindeki
etkisinden yola ¢ikilmaktadir. Gegerli bir degerlendirmenin 6grenmenin gelistirilmesine 6ncilik
etmesi gerektigi belirtilmektedir. Neyin 6grenildigini aciklamasi, saglanan geri bildirimin etkinligi, sinif
ici etkilesimin kalitesi ve 6grenme ortamina baglilik bu gecerliligi ortaya koyan diger 6geler olarak ele
alinmaktadir (Stobart, 2006; Thompson, Goe, Paek ve Ponte, 2004). Boud (1995) alternatif
degerlendirmenin gecerligine iliskin degerlendirmenin 06grenme (zerindeki etkisine wvurgu
yapmaktadir. Kullanilan degerlendirme ydnteminin istenilen etkiyi olusturmasini gecerlilik olarak
ifade etmektedir. Boud (1995) bu degerlendirme sonuglarinin geleneksel degerlendirme sonuglariyla
ya da oOgrencilerin bilis Gstl dizeyleriyle karsilastirilarak yontemin gecerliligi noktasinda kanit elde
edebilmek icin kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu degiskeler arasindaki yuksek iliski diizeyi (Henly,
2003) ya da gruplar arasindaki anlamli fark (Wang, 2007; Wiliam, Lee, Harrison ve Black, 2004;
Wininger, 2005) gecerlilik olarak degerlendirilmektedir.

Ogrencilerin aktif siirecte (6grenci merkezli 6grenme) karsilastiklari problemleri ¢dziime
kavusturmasi, problem ¢ézme siireglerini yonetebilmesi ve ¢ézlimleri yansitabilmesi igin st bilis (bilis
Ustli) beceriye sahip olmasi gerekmektedir (Agikgoz, 2014). Bu durum aktif 6grenme ile kullanilacak
olan degerlendirme etkinlikleri arasinda olusan iliskiyi ortaya koymaktadir. Ust bilis ile degerlendirme
arasinda ki iliskinin aktif 6grenme ortamlarinda kullanilacak etkinliklerin temelini olusturdugu
belirtilmektedir (Sundstréom, 2005). Ust bilis, akademik basarinin kuvvetli bir belirleyicisi olarak
gorilmekte (Biggs, 1987; Dunning, Johnson, Ehrlinger ve Kruger, 2003; Kruger ve Dunning, 1999) ve
egitimde 6nemli bir yerinin oldugu kabul edilmektedir (Kapa, 2001; Kramarski, Mevarech ve Arami,
2002; Teong, 2003). Yapilan arastirmalarda Ust bilis ile akademik basari arasinda pozitif anlamh bir
iliskinin oldugu da gorilmektedir (Case, Harris ve Graham, 1992; Coutinho, 2007; Landine ve Stewart,
1998; Ozsoy, 2011).

Ogrenci baghhg (engagement) 6grenme 6gretme siirecinde basariyi etkileyen en dnemli
faktorlerden birisi olarak gosterilmekte (Newmann, 1992) ve basarili bir egitimin 6nemli bir
gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrenci baghlig, o6grenme siirecinde 6grencilerin
harcadiklari zaman ve emek olarak ele alinmaktadir (Carini, Kuh ve Klein, 2006; Krause ve Coates,
2008). Ogrenciler, aktif olarak ders siirecine dahil olup takim ¢alismasi gerceklestirdiginde, emek
harcayacaklari zorlayici etkinliklerde yer aldiginda ve ihtiya¢c duydugu zaman geribildirim alabilecegi
o0grenci 6gretmen etkilesimi saglandiginda baghligi artmaktadir (McClenney, Marti ve Adkins, 2012).
ogrencilerin 6grenme ortamina baghhginin bilgi kazanimi ve bilissel gelism dizeyi ile paralellik
gosterdigi belirtilmektedir (Fredricks vd., 2004). Bagliik dizeyi yiksek 6grencilerin 6grenmeye daha
acltk, problem c¢o6zen, analiz edebilen, akademik agidan daha basarii ve daha motive oldugu
gorilmektedir (Kuh, 2009; Pintrich ve De Groot, 1990). Senemoglu (2012) 6grencilerin ders ile ilgili
gerekli calismalari ortaya koymasi ve ders igi etkinliklere katilmasinin kullanilan yéntemin etkinligini
gosteren belirtiler oldugunu ifade etmektedir. Bu ylzden kullanilacak yontemin ya da olusturulacak
ortamin Ogrencilerin derse bagliligini artirarak 6grenme c¢abasi gostermeleri igin onlari
isteklendirmesi gerekmektedir. Ayrica oyunlastirmanin egitim 6gretim faaliyetlerine dahil edilmesinin
ogrenci bagliigini artirdigi da goértlmektedir (Armier Jr vd., 2016; Goehle ve Wagaman, 2016;
Tendrio vd., 2016).

Bu baglamda o6grencilerin oyunlastirma, akademik basar, Ust bilis ve baghhk puanlari
arasindaki iliskinin kullanilacak alternatif degerlendirme hakkinda bilgi verecegi distintilmektedir. Bu
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sebeple degiskenler arasindaki iliskinin kuvveti, yoni ve anlamhligini bulup yorumlamak igin
korelasyon katsayisina bakilmistir.

3. BULGULAR

Oyunlastirmanin alternatif degerlendirme yontemi olarak kullanilabilirliginin incelenmesinde
degiskenler arasindaki iliskinin agiga ¢ikarilmasi ve bu iliskinin dizeyinin belirlenmesi igin korelasyon
katsayisina bakilmistir. Parametrik testlerin varsayimlarini kontrol etmek amaciyla 6grencilerin
oyunlastirma, akademik basari, baglilhk ve Ust bilis puanlarinin normalligini incelemek i¢in Shapiro-
Wilks testi (grup blayukligiu<50) kullanilmistir (Tablo 4).

Tablo 4
Degiskenlerin Normallik Tablosu
Degisken istatistik df Sig (p)
Oyunlastirma .729 26 .000
Akademik Basari .942 26 .148
Ust Bilis .967 26 .556
Baghhk .958 26 .349
Duyussal Baglilik .947 26 .033
Biligsel Baglilik .947 26 .198
Davranigsal Baglilik .881 26 .006

Tablo 4’deki sonuglara gore 6grencilerin akademik basari, Ust bilis, baglilik ve baghlk alt
faktor (duyussal, bilissel, davranissal) puan ortalamalarinin normal dagilim gosterdigi ve gruplardaki
o0grenci puanlari dagiliminin (p>.05) anlamhlk diizeyinde asiri sapma gostermedigi gorilmektedir.
Oyunlastirma puanlarinin ise Shapiro-Wilks testine gore normal dagilim gostermedigi gorilmektedir
(p<.05). Carpiklik (-2.79) ve basikhk (10.75) katsayilarina bakildiginda da puanlarin normal dagilim
gostermedigi gorilmektedir (George ve Mallery, 2010; Tabachnick ve Fidell, 2001). Ayrica ¢arpikhk
katsayisinin standart hatasina béliinmesiyle olusan z-istatistigine de (2.12,>1.96) bakilarak dagilimin
normalden asiri sapma gosterdigi séylenebilir (Blyukoztirk, 2007). Bu durumda sirekli bir dagilima
sahip olan ve birlikte (ikili olarak) normal dagihm gosteren degiskenler (baglilik-akademik basar)
arasindaki iliskiyi agiklamak icin Pearson korelasyon katsayisi diger degiskenler arasindaki iligkiyi
aciklamak igin ise Sperman Brown korelasyon katsayisi kullaniimistir.

3.1. Oyunlastirma Puanlari ile Akademik Basari Puanlarinin Karsilagtiriimasi

Tablo 5
Oyunlastirma Puanlari ile Akademik Basari Puanlari Arasindaki iliski
Degisken N r Sig (p)
Oyunlastirma
Akademik Basari

26 323 .108

Tablo 5 incelendiginde oyunlastirma puanlari ile akademik basari puanlari arasinda orta
diizeyde (.70>r>.30) pozitif fakat anlamli olmayan bir iliskinin oldugu goérilmektedir (r=.323, p>.05).

3.2. Oyunlastirma Puanlari ile Ust Bilis Puan Ortalamalarinin Karsilastiriimasi

Tablo 6
Oyunlastirma Puanlari ile Ust Bilis Puan Ortalamalari Arasindaki iliski
Degisken N r Sig (p)
Oyunlastirma 26 348 082
Ust Bilis

Tablo 6'da goruldigu tzere, 68rencilerin oyunlastirma puanlari ile Gst bilis puan ortalamalari
arasinda orta diizeyde (.70>r>.30) pozitif fakat anlamh olmayan bir iliskinin oldugu gorilmektedir
(r=.348, p>.05).
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3.3. Oyunlastirma Puanlari ile Baglilik Puan Ortalamalarinin Karsilastiriimasi

Tablo 7
Oyunlagtirma Puanlari ile Baghlik Puan Ortalamalari Arasindaki iligki
Degisken N p sig (p)

Oyunlastirma
Duyussal Bagllik 26 .522 .006
Oyunlastirma
Biligsel Baglilik 26 512 .008
Oyunlastirma
Davranigsal Baglilik 26 683 .000
Oyunlastirma 26 o 00

Toplam Baghhk

Tablo 7’deki veriler incelendiginde, Ogrencilerin oyunlastirma puanlari ile baghliga ait
duyussal baghhk (r=.522), bilissel baghhk (r=.512) ve davranissal baghhk (r=.683) alt faktor
ortalamalari arasinda orta diizeyde (.70>r>.30) pozitif ve anlamli bir iliskinin oldugu gorilmektedir
(p<.05). Ayrica oyunlastirma puanlari ile toplam bagllik puan ortalamalari arasinda yliksek diizeyde
pozitif ve anlamli bir iliski oldugu goérilmektedir (r=.779, p<.05). Degiskenler arasinda pozitif bir
iliskinin olmasi 08rencilerin oyunlastirma puanlarinin artmasi/azalmasi durumunda baghhk
puanlarinin da artma/azalma egiliminde oldugunu gostermektedir.

3.4. Akademik Basari ile Baglilik Puan Ortalamalarinin Karsilastiriimasi

Tablo 8
Akademik Basari Puanlari ile Baglilik Puan Ortalamalari Arasindaki iliski
Degisken N r Sig (p)
Ak?demlk Basari 26 913 996
Baghlik

Ogrencilerin akademik basari puanlari ile baglilik puan ortalamalari arasinda disiik diizeyde
(r<.30) pozitif fakat anlamli olmayan bir iliskinin oldugu gorilmektedir (r=.213, p>.05).

Degiskenler arasindaki iliskiye ait istatistiksel degerler incelendiginde, oyunlastirma ile hem
st bilis hem de akademik basari arasinda pozitif ve orta diizeyde olmasina karsin anlamli olmayan bir
iliskinin oldugu gorilmektedir. Akademik basari ile baghlik arasinda ise pozitif, disiik dizeyde ve
anlamli olmayan bir iliskinin oldugu gorilmektedir. Bu verilere gore hem kuvvet hem de anlamlilik
noktasinda, gigcli bir iliskinin olmadigi séylenebilir. Buna karsin oyunlastirma puanlari ile baghlk alt
faktorler arasinda pozitif, orta diizeyde ve anlamli; toplam baglilik puani arasinda ise pozitif, yliksek
diizeyde ve anlamli bir iliskinin oldugu gorilmektedir (Sekil2).

Ust Bilis Akademik Basari | €

r=.348 r=.323
p>.05 p>.05

i Oyunlastirma D — r=.213
— p>05
r=.522 p<.01 r=779
L—> | Duyussal Baglilik [— p<.01

r=.512 p<.01
r=.683 p<.01 |—>| Bilissel Baglilik I_
L

Baglilik

A

> |Davran|ssa| Baéllllkl_

Sekil 2. Degiskenler Arasindaki iliski
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4. SONUG, TARTISMA VE ONERILER

Oyunlastirmanin  6grenci merkezli 6grenme ortamlarinda ihtiya¢ duyulan vyenilikgi
degerlendirme yontemlerine ¢6ziim sunacagi diisiiniilmektedir. Bu sebeple probleme dayali 6§renme
ortaminda oyunlastirmanin kullanimi yoluyla 6grencilere alternatif degerlendirme firsati saglanmaya
cahsiimistir. Bu amacla gergeklestirilen galismanin bulgularinda; 6grencilerin oyunlastirma puanlari ile
st bilis puan ortalamalari ve akademik basari puanlari arasinda pozitif olmasina karsin orta diizeyde
anlamli olmayan bir iliski oldugu gorilmustir. Akademik basari puanlari ile baghlik puan ortalamalari
arasinda pozitif, disik dizeyde ve anlaml olmayan bir iliski bulunmaktadir. Buna karsin,
oyunlastirma ile baghlik puan ortalamalari arasinda pozitif, yliksek dizeyde ve anlamli bir iliskinin
oldugu gorilmektedir. Her ne kadar bu sonug bize neden-sonug baglaminda bir yorumlama olanagi
vermese de, degiskenlerin dizeyi ve yoni konusunda fikir sunmaktadir.

Oyunlastirma ile Ust bilis puan ortalamalari ve akademik basari arasindaki sonuglarin orta
dizeyde anlamh olmayan bir iliski ortaya koymasi bicimlendirici degerlendirmenin basari dizeyi
disik ogrencilerde, orantisiz olarak, daha etkili olmasindan (Black ve Wiliam, 1998) ya da
oyunlastirmanin baghhgi (Armier Jr vd., 2016; da Rocha Seixas, Gomes ve de Melo Filho, 2016) artiran
etkisinden kaynaklaniyor olabilir. Ogrencilerin oyunlastirmaya karsi olumlu tutum sergiledikleri ve bu
ortamlardan olduk¢a memnun olduklari bilinmektedir (Goehle ve Wagaman, 2016; Hew, Huang, Chu
ve Chiu, 2016; Kopcha, Ding, Neumann ve Choi, 2016). Bununla birlikte oyunlastirmanin 6grencilerin
ortamda sirekliligini saglayarak baghhgi artirdigini gésteren alanyazinda ¢ok ciddi bulgular yer
almaktadir (Armier Jr vd., 2016; Cronk, 2012; Goehle ve Wagaman, 2016; Tendrio vd., 2016).
Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda motive olmus Ogrencilerin daha zor gorevlere katilim
gosterdigi ve bu ortamlarda daha fazla zaman gegirdigi de gorilmektedir (Armier Jr vd., 2016; Cozar-
Gutiérrez ve Sdez-Lopez, 2016). Buna karsin motivasyon ve baghligin artirilmasinda gostermis oldugu
yuksek etkiyi akademik basari noktasinda yakalayamamaktadir (Attali ve Arieli-Attali, 2015;
Dominguez vd., 2013; Goehle ve Wagaman, 2016; Hanus ve Fox, 2015; Hew vd., 2016). Zaten bu
calismada da oyunlastirma puanlarinin akademik basariya etki etmedigi fakat oyunlastirma puani
ylksek olan 6grencilerin baglilik puanlarinin da yiksek oldugu goérilmektedir. Oyunlastirma puanlari
ile baglhlik puan ortalamalari arasinda bulunan yiliksek diizeyde anlamh iliski de buna isaret
etmektedir.

Boud (1995) kullanilan degerlendirme yonteminin gegerligi noktasinda kanit elde edebilmek
icin geleneksel degerlendirme ya da Ogrencilerin bilis Ustl becerileriyle karsilastirilabilecegini
belirtmektedir. Buna karsin, geleneksel degerlendirmenin 6gretim c¢iktilarini 6lgme noktasinda
yetersiz kaldigi kabul edilirken (Reeves ve Okey, 1996; Zacharis, 2010) bunun yerine kullaniimasi
Onerilen, bireyin kendi 6grenmesini sorgulayabilecegi, yenilik¢i degerlendirme yontemleri (Frank ve
Barzilai, 2004; Nicol ve Macfarlane-Dick, 2006) ile karsilastirilarak gecerlik noktasinda kanit elde
edilebilmesi de tartismaya acik bir durumdur. Boud (1995) ayni zamanda kullanilan degerlendirme
yonteminin 6grenme lzerinde istenilen etkiyi olusturmasini da sonugsal gecerlik olarak
yorumlamaktadir. Sonugta etkili bir egitimde bigimlendirci degerlendirmenin 6ncelikli amaci, bilgi
durumunu test etmekten ziyade, 6grencilerin gelisimini kontrol etme ve geri bildirim Uretmektir
(Fink, 2013). ihtiya¢ duyulan yenilik¢i degerlendirme ydntemleriyle yiiksek motivasyon ve 6grenci
baghligi saglanarak 6grenmenin gelistiriimesi hedeflenmektedir (Gillett ve Hammond, 2009; Zacharis,
2010). Bu noktada oyunlastirmanin 06grenci ilerlemesinin takibi agisindan sundugu yenilikgi
degerlendirme firsati gérmezden gelinmemelidir (Caballé ve Clarisd, 2016; Clarisé vd., 2017; Gafidn
vd., 2016; Tendrio vd., 2016). Oyunlastirmanin kullanilmasindaki amag eger ki 6grenci baghhgini
artirmak ise bu yapinin bicimlendirici degerlendirme olarak amaca hizmet ettigi sdylenebilir. Fakat
oyunlastirma puanlarinin 6zetleyici degerlendirme olarak kullanilabilecegi séylenemez.

Oyunlastirmanin, 6grencilerin nihai notlarina etki edecek sekilde kullaniimaktan ziyade
baglihg artirma amach sirec ici bicimlendirici degerlendirme olarak kullanilmasinin daha dogru
olacagi disunilmektedir (Caballé ve Clarisé, 2016; Clarisé vd., 2017; Gafian, Caballé, Clarisé ve
Conesa, 2016). Oyunlastirma 06gelerinin not olarak degil de olumlu takviye saglayicilar olarak
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kullanilmasinin 6grencilerin 6z yeterliliklerini ylUkseltecegi ifade edilmektedir (Banfield ve Wilkerson,
2014). Oyunlastirmanin asil basarisinin, oyunculari hedefe ulastirma noktasinda sagladigi icsel
motivasyondan geldigi (Nicholson, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011) g6z 6niine alindiginda
oyunlastirmanin 6grencileri not gibi digsal bir pekistiregle glidilemekten ziyade igsel motivasyonun
saglanmasina yonelik kullanilmasinin daha uygun olacagl disundlebilir. Oyunlastirmanin sinif
suregleri hakkinda anlik geri bildirim verme olanagi saglayan (Kapp, 2012) ve bu sayede 6grenmenin
gorine bilirligini artirarak 6grencilere yeni yollar diizenleyebilme imkani sunan yapisi (Lee ve
Hammer, 2011) not olarak nitelendirilmeyen bigimlendirici degerlendirme icin daha uygun olabilir.
Alanyazinda bigimlendirici degerlendirmenin 6grenme Uzerine etkisini ortaya koyan arastirmalar
yontemsel sinirhliklari nedeniyle sonug¢ baglaminda kesin yargilar vermemektedir (Dunn ve
Mulvenon, 2009). Oyunlastirmanin degerlendirme amaciyla kullanildigi ¢alismalarin ise olduk¢a az
oldugu gorilmektedir (Dichev ve Dicheva, 2017). Oyunlastirmanin degerlendirme Gzerindeki etkisinin
incelenmesi yeni bir egilim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Crisp, 2014). Bu ylzden oyunlastirmanin
degerlendirmedeki roli heniliz tam olarak ortaya konulamamistir (Wood, 2013). Oyunlastirmanin
alternatif degerlendirme olarak gecerli olup olmadigi hakkinda daha kesin ifadeler kullanabilmek icin,
egitimin odak noktasi olarak gosterilen, 6grenmeye etkisini ortaya koyan deneysel calismalara ihtiyag
vardir. Ayrica oyunlastirmanin bicimlendirici ve 6zetleyici degerlendirme amaciyla egitim ortamina
nasil uyarlayacagi ile ilgili yeni yontemlere de ihtiya¢ duyulmaktadir (Crisp, 2014).
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SUMMARY

The most accurate information about an education system can be reached from the assessment
method used in that education system (Rowntree, 1977). Students in higher education are evaluated and
graded by traditional methods. The education is carried out in the context of texts, oral expression and tests
under the supervision of the instructor (Reeves, 2000). The desire to meet new expectations about academic
standards has revealed the necessity of rethinking the assessment in higher education (Boud & Associates,
2010; Zacharis, 2010). For development of the learning, there is a need for innovative assessment methods
aimed at achieving skill acquisition, high motivation and student engagement (Gillett & Hammond, 2009;
Zacharis, 2010). In this context, it appears that as an alternative evaluation the use of gamification has begun to
increase the engagement of the students (Dichev & Dicheva, 2017). Gamification is defined as “the using game
design elements in non-gaming contexts” (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). The motivation and
engagement of the students to the classroom environment can be increased by gamification (Armier Jr et al.,
2016; Cronk, 2012; Goehle & Wagaman, 2016; Tendrio et al., 2016). At the same time, students are provided
instant feedback about class processes (Kapp, 2012). Thus, students are given the opportunity to follow and
evaluate their successes through the learning process. It is thought that this structure of gamification will
provide solutions to the assessment methods needed in student-centered learning environments. For this
reason, in this study, it was tried to provide alternative assessment opportunities to the students by using the
gamification in the problem based learning environment.

Savery and Duffy (1995) used Barrows and Myers (1993)'s model as a process in his study and
suggested it. In this study, an educational program was created within the problem based learning framework
considering the subject model. The gamification was added as an alternative evaluation method to this
problem based learning environment. Correlational research has been conducted to determine the relationship
between the variables and the level of this relationship. Boud (1995) states that the results of alternative
assessments can be compared with the results of traditional assessments or the metacognition level of
students in order to obtain evidence of validity of the method. The learning situation, the effectiveness of the
feedback, the quality of the interaction and the engagement are treated as the other items that demonstrate
this validity (Stobart, 2006; Thompson, Goe, Paek, & Ponte, 2004). For this reason, it was attempted to obtain
evidence on the basis of evaluation method's validity by analyzing the relationship between the gamification
scores and the students' metacognition levels, engagement scores and academic achievement results. In order
to determine the students’ metacognition levels, "Metacognitive Scale" part of the "Motivated Strategies for
Learning Questionnaire" developed by Pintrich, Smith, Garcia and McKeachie (1993) and translated into Turkish
by Buyulkoztirk, Akgiin, Kahveci and Demirel (2004) was used. The "Student Engagement Scale" developed by
Sun and Rueda (2012) and adapted into Turkish culture by Ergliin and Usluel (2015) was used to determine the
level of engagement of the students. The multiple-choice achievement test developed within the study was
used to determine the students' post-implementation academic achievement.

It has seen that there is a middle level (.70>r>.30) positive but insignificant relation between
gamification scores and academic achievement scores (r=.323, p>.05) and metacognitive score
averages(r=.348, p>.05). It has been found out that there is a low level (r<.30) positive but insignificant
relation(r=.213, p>.05) between students' academic achievement points and engagement points averages. On
the other hand, it has seen that there is a high level, positive and significant relation between students'
gamification scores and engagement points averages(r=.779, p<.05). It is aimed to develop learning by
providing motivation and engagement with the needed innovative assessment methods. It can be clearly said
that gamification is a good way of formative assessment in the basis of increasing students' engagement. But, it
cannot be said that the gamification scores can be used as a summative assessment. It is thought that
gamification can be best used as an in-process formative assessment rather than using it directly effecting
students' scores (Caballé & Clarisd, 2016; Clarisé et al., 2017). The examination of the effect of gamification on
assessment is a new trend (Crisp, 2014). So, the role of gamification on assessment has not yet been fully
elucidated (Wood, 2013). There is a need for empirical studies that demonstrate its effectiveness in learning
about whether gamification is valid as an alternative or summative assessment.



